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Abstrak: Pembelajaran mengenai indahnya 
keragaman budaya negeriku disekolah dasar 
masih belum menggunakan media pembelajaran 
sebagai sarana untuk mengenalkan keragaman 
budaya yang ada dinegeriku, Guru juga dominan 
menggunakan buku teks sebagai sumber utama 
proses pembelajaran disekolah dasar sehingga 
berdampak kepada hasil belajaran dan aktifitas 
peserta didik dikelas. Tujuan penerapan media 
pembelajaran ini yaitu menghasilkan melihat 
apakah media pembelajaran Mobuya efektif 
dibelajarkan pada subtema indahnya keragaman 
budaya negeriku. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah model penelitian eksperimen. 
Media yang digunakan dalam penelitian ini berupa 
media pembelajaran Mobuya, materi budaya yang 
ada di Kalimantan Barat, Nilai hasil transfomasi 
dari nilai posttest memberikan nilai sebesar 0. 152 
dengan probabilitas 0.192 terlihat bahwa pada hasil 
post test jauh diatas α= 0.05. Jadi dapat disimpulkan 
bahwa distribusi tersebut normal, dilihat dari 
hipotesis nol (Ho) data terdistribusi dengan normal. 
 
PENDAHULUAN 
Subtema indahnya keragaman budaya negeriku merupakan salah satu bagian 
dari pembahasan tema pada kurikulum 2013. Kurikulum 2013 dibelajarkan untuk 
mendorong tercapainya standar yang diinginkan (Kemendikbud, 2017). Subtema 
pada kurikulum 2013 diajarkan untuk memberikan pengetahuan tentang indahnya 
keragaman budaya yang ada negeriku. Keragaman budaya itu belum sepenuhnya 
dipahami peserta didik (Belha H, et al., 2015). Sehingga tercermin dalam kehidupan 
sehari-hari pada lingkungan peserta didik.  Lingkungan peserta didik tercipta dari 
kebudayan serta pola pikir yang dimiliki oleh peserta didik untuk merubah tingkah 
laku serta pengetahuan sebagai hasil pembekalan pendidikan (Haqiqi & Suprayitno, 
2017). Jadi dapat disimpulkan bahwa dalam kehidupan sehari-hari keragaman 
budaya itu harus selalu diajarkan kepada peserta didik. 
Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh peneliti terhadap guru kelas IV 
pada Sekolah Dasar 02 Beduai, yang dimana beliau menjelaskan bahwa guru jarang 
menggunakan media pembelajaran sebagai sarana untuk mengenalkan keragaman 
budaya yang ada dinegeriku, hal ini disebabkan karena biaya yang digunakan untuk 
membuat media pembelajaran cukup banyak, karena berbatasan dengan anggaran 
yang harus dikeluarkan itu maka guru jarang sekali menggunakan media 
pembelajaran. Guru juga dominan menggunakan buku teks sebagai sumber utama 
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proses pembelajaran disekolah dasar sehingga berdampak kepada hasil belajaran 
dan aktifitas peserta didik dikelas. 
Kurangnya minat belajar peserta didik menjadi permasalahan utama yang 
terjadi pada proses pembelajaran di sekolah Latief (2017). Lebih lanjut Azyura 
(2013) minimnya penggunaan media pada proses pembelajaran, dan guru hanya 
memanfaatkan buku guru dan buku siswa sebagai sumber belajarnya. Fakta lain 
yang terjadi pada sekolah dasar bahwa pemahaman guru dalam penerapan proses 
pembelajaran tidak memadai, guru tidak mampu menerapkan praktek pembelajaran 
dengan baik, sehingga berdampak kepada proses pembelajaran di sekolah dasar 
Okoro & Okoro (2016). Jadi, seharusnya guru mampu menumbuhkan minat belajar 
peserta didik. 
Solusi yang ditawarkan oleh peneliti dengan media pembelajaran 
menggunakan permainan monopoli berbasis budaya (Mobuya). Sejalan dengan hal 
tersebut  Halloran, et al. (2017) salah satu metode yang dapat digunakan sebagai 
alat pengajaran, digunakan untuk mencoba melibatkan para siswa sepenuhnya 
dalam belajar berupa penggunaan permainan ataupun simulasi. Sehubungan dengan 
pernyataan mengenai media pembelajaran Mobuya D’Astous & Gagnon (2007) 
mengclaim bahwa permainan papan seperti monopoli dapat dimainkan dan 
dimanfaatkan untuk media pembelajaran yang menyenangkan. Selain itu game 
dengan menggunakan papan monopoli juga dapat dikembangkan dalam bentuk 
media pembelajaran Mobuya. Lebih lanjut,  Park (2017) menjelaskan permainan 
papan dapat dimainkan bersama-sama serta meningkatkan keterampilan sosial 
peserta didik. 
Media pembelajaran Mobuya menjadi solusi untuk mengenalkan 
keragaman budaya. Pengenalan budaya kepada peserta didik dapat melalui belajar 
sambil bermain. Menurut Oktavianti & Ratnasari (2017) penerapan monopoli 
budaya pada pembelajaran tematik untuk mengajarkan kepada peserta didik agar 
dapat belajar dari lingkungan individu dan kelompok. Mobuya dapat memberikan 
kontribusi yang positif dalam pengajaran tentang keberagaman budaya bangsaku 
serta memiliki dampak cukup luas untuk mengenalkan budaya daerah yang belum 
diketahui. 
Penelitian yang dilakukan oleh Oktavianti & Ratnasari (2017) permainan 
monopoli dapat menjadi media pembalajaran yang baik dalam pembelaran tematik 
maupun tematik terintegratif untuk mengenalkan budaya, selain itu dengan 
permainan monopoli ini anak-anak merasa tertantang untuk menyelesaikan 
permaian monopoli sehingga meningkatkan minat, keaktifan belajar serta 
meningkatkan pemahaman konsep pembalajaran tematik. Lebih lanjut, hasil 
temuan terbaru dari Maulida (2017) menunjukan media pembelajaran 
menggunakan permainan monopoli ini sangat cocok digunakan sebagai media 
pembelajaran di sekolah dasar. 
Media pembelajaran Mobuya dibelajarkan dengan mengadopsi 
pembelajaran HOTS (Higher, Order, Thingking, and Skill), dengan proses 
pengenalan keragaman budaya yang ada di Kalimantan Barat, media pembelajaran 
Mobuya mampu memberikan peserta didik untuk memahami konsep-konsep 
keragaman budaya yang ada, serta dengan media pembelajaran Mobuya peserta 
didik juga akan memiliki sikap karakter yang akan tertanam dalam diri masing-
masing peserta didik.  
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Tujuan penerapan media pembelajaran ini yaitu menghasilkan melihat 
apakah media pembelajaran Mobuya efektif dibelajarkan pada subtema indahnya 
keragaman budaya negeriku. Harapan media pembelajaran Mobuya layak di 
terapkan pada proses pembelajaran indahnya keragaman budaya negeriku. 
Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan sebagai sebuah 
penghubung bagi guru dengan peserta didik dengan harapan dapat menghantarkan 
pengetahuan baru yang memberikan pembelajaran yang bermanka. Menurut 
Musfiqon (2016) media pembelajaran diartikan sebagai alat bantu yang sengaja 
digunakan sebagai perantara dalam menyampaikan materi pembelajaran sehingga 
menjadi lebih efektif, dan efisien. Pernyataan Musfiqon diatas diperkuat dengan 
pendapat Kosasih (2016) bahwa media pembelajaran sebuah alat yang digunakan 
untuk memperoleh pembelajaran yangbermakna sehingga peserta didik terlibat 
pada pengalaman pada proses pembelajaran, serta mampu meningkatkan 
kemampuan melihat, mendengara,merasakan, menghayati, mencium serta mencici 
pembelajaran itu, karena dengan menggunakan alat belajar yang menyenangkan 
akan meningktakan aktivitas mental, emosional, dan intelektualnya, sehingga 
media itu merupakan bahan atau pondasi pembelajaran yang sebenarnya. 
Kriteria pemilihan media pembelajaran bersumber dari konsep bahwa media 
menjadi sumber instruksional secara keseluruhan dari penentuan media itu sebagai 
sumber belajar. Menurut Musfiqon (2016) menyebutkan ada beberapa kriteria yang 
harus diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran, sebagai berikut; a) tujuan 
pembelajaran sesuai dengan yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran; b) isi 
pembelajaran mendukung fakta, konsep, prinsip dan generalisasi pelajaran; c) 
media berbentuk praktis, luwes serta bertahan lama; d) terampilnya guru dalam 
menggunakan media pembelajaran; e) sasaran pengelompokan media 
pembelajaran; f) mutu teknis.  
Permainan monopoli merupakan salah satu media permainan yang dapat 
menimbulkan kegiatan belajar mengajar yang menarik, hidup, menyenangkan dan 
santai serta mempunyai kemampuan untuk melibatkan siswa dalam kegiatan belajar 
mengajar secara aktif dalam memecahkan masalah-masalah yang ada sehingga 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa Fitriyawany (2013). Sejalan dengan hal 
tersebut menurut  Siskawati & Pargito, (2016: 38) permainan monopoli adalah salah 
satu permainan papan terkenal di dunia yang tujuan permainan ini adalah untuk 
menguasai semua petak di atas papan melalui pembelian, penyewaan dan 
pertukaran properti dalam sistem ekonomi yang disederhanakan. 
Media pembelajaran mobuya adalah media permainan papan atau board 
game berbentuk strategi dan simulasi, yang kontennya berisi beragam budaya-
budaya lokal, dibentuk dalam sebuah permainan untuk mengenalkan keberagaman 
budaya daerah, sehingga lebih mempermudah memahami masing-masing budaya 




Model penelitian dan pengembangan biasanya dikenal dengan research  and 
development atau yang populer disebut dengan penelitian R&D utamanya untuk 
menciptakan sebuah produk baru yang merupakan jenis penelitian untuk- 
meningkatkan kinerja dalam pembelajaran itu bisa berupa media pembelajaran, dan 
lain sebagainya, dan selain dari pada itu juga digunakan untuk melakukan 
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pemercahan masalah praktis dalam penelitian, yang utamanya itu adalah penelitian 
pendidikan dan pembelajaran. Sejalan dengan itu Sugiyono (2015)  metode 
penelitian dan pengembangan atau research and development adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut.  
Evaluasi di lakukan dalam rangka untuk mengetahui lebih dalam berkaitan 
dengan media yang diterapkan. Menurut Tegeh, dkk., (2014:43) dalam melakukan 
evaluasi ini hal yang hendak diperhatikan peneliti adalah penggunaan evaluasi atau 
assesment  yang digunakan meliputi evaluasi sumatif atau evaluasi formatif. 
Evaluasi sumatif dilakukan pada akhir program untuk melihat pengaruh dari media 
pembelajaran yang di lakukan, sedang evaluasi formatif berupa pengumpulan data 
pada setiap tahap yang digunakan untuk penyempurnaan. Sejalan dengan itu 
menurut Aldoobie (2015) tahap ini dilakukan untuk memastikan bahwa media yang 
kembangkan telah mencapai tujuan dari desain instruksional yang di rencanakan. 
Selain itu Cheung (2016) tahap evaluasi digunakan untuk mengetahui efektifitas 
dari penerapan media pembelajaran yang berikan, selain itu pada tahap ini untuk 
mendapatkan umpan balik yang sumatif, umpan balik formatif dapat dan harus 
dikumpulkan seluruh program instruksi untuk mengaktifkan perbaikan 
inkremental. 
Data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu deskriptif kuantitatif. Data 
kuantitatif digunakan untuk penerapan media pembelajaran Mobuya, peneliti 
mengumpulkan data dari validasi ahli media pembelajaran, ahli materi, dan ahli 
lapangan atau praktisi, selain itu data kuantitatif juga untuk mengetahui respon dari 
peserta didik terhadap produk media pembelajaran Mobuya, data yang digunakan 
berupa kuesioner untuk dijawab oleh peserta didik, data kuantitatif diperoleh dari 
hasil penilaian terhadap media pembelajaran Mobuya yang ada pada kuisioner yang 
sebarakan, data-data tersebut berupa angka secara keseluruhan dari kuesioner yang 
diberikan kepada peserta didik serta dari kuesioner yang diberikan kepada validator. 
Adapun instrument yang digunakan berupa observasi, kuesioner, lembar 
validasi. Observasi dilakukan untuk melihat proses pembelajaran terutama media 
pembelajaran Mobuya di sekolah, kuesioner digunakan untuk mendapatkan 
informasi dari guru dan untuk melihat seberapa paham peserta didik produk yang 
diberikan kuesioner angket berupa soal untuk guru sebanyak 20 soal dengann model 
ceklist yang menggunakan skala Guttman dengan interval “ya” dan “tidak” serta 
untuk peserta didik 15 soal. Model yang digunakan dalam kuesioner ini adalah 
model checklist adapun untuk penskorannya menggunakan skala Guttman dengan 
interval“ya” dan “tidak”. Untuk ahli media pembelajaran menggunakan skala likert 
interval 4, 3, 2, 1. Sedangn untuk evaluasi terhadap kelayakan media pembelajaran 
digunakan soal essay sebanyak 10 soal. 
Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 
menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Teknik ini digunakan untuk 
menilai kelayakan penerapan dari media pembelajaran Mobuya serta tingkat 
kualitas produk Mobuya yang dikembangkan. Analisis ini juga dilakukan untuk 
mendeskripsikan persentase keberhasilan dari uji coba hasil penelitian berupa aspek 
kognitif, afektif dan psikomotorik. Selain itu dalam penerapan media pembelajaran 
Mobuya, analisis data respon yang diberikan oleh  peneliti kepada peserta didik 
berupa kuesioner yang telah disebarkan yang disikan oleh peserta didik, ahli  media 
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pembelajaran, ahli materi, dan ahli penerapan pembelajaran atau praktisi lapangan. 
Kemudian dilakukan.  
Untuk melihat keefektifan media pembelajaran Mobuya. Pada hari pertama 
peneliti melakukan pretest untuk mengetahui pengetahuan awal peserta didik. Pada 
hari kedua peneliti memberikan posttest atau evaluasi pada akhir kegiatan 
pembelajaran. Tujuan dari pemberian posttest untuk mengukur seberapa efektifkah 
media pembelajaran Mobuya untuk diterapkan pada kegiatan pembelajaran di kelas 
IV sekolah dasar. Skor hasil yang digunakan untuk analisis keefektifan ini dari hasil 
belajar yang dilakukan pada akhir pembelajaran. Posttest dilakukan untuk 
memperoleh gambaran kemampuan yang telah dicapai siswa setelah penyampaian materi 
pelajaran dan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar. 
Setelah data hasil evaluasi pembelajaran dari pretest dan posttest atau evaluasi 
dari kelas sesudah menggunakan media pembelajaran Mobuya diperoleh dari akhir 
pembelajaran untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum perlakuan dan sesudah 
perlakuan dengan media pembelajaran Mobuya, kemudian dilanjutkan uji t dengan 
menggunakan paired sample t test  atau sample yang berhubungan, dengan analisis 
dengan bantuan program komputer program SPSS 22. Tujuan melakukan uji t dengan 
paired sample t test adalah untuk melihat ada peningkatan atau tidaknya 
peningkatan sesudah dan sebelum di berikan perlakuan, 
Uji beda atau menggunakan uji t untuk menghitung rata-rata antara hasil 
pretest dan posttest ini dapat digunakan untuk mencari kesimpulan dari penelitian. Uji 
efektifitas produk atau uji beda produk dilakukan dengan membandingkan dua nilai 
rata-rata dengan standar error dari perbedaan rata-rata sample dari posttest dan pretest. 
 
HASIL 
Tabel 1. Hasil Analisis dan interpretasi terhadap Validasi Media pembelajaran kedua 
Banyak Item 
Pertanyaan 
Frequensi dengan skala 






















              Revisi Kecil 
𝑉 − 𝑎ℎ =





𝑋 100 = 74,19  
 
Validasi media pembelajaran dilakukan ahli media pembelajaran validasi 
tersebut bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan dari media pembelajaran Mobuya. 
Jumlah total skor yang diperoleh dari kevalidan media pembelajaran Mobuya tersebut 
yaitu sebesar 85 dengan skor maksimal 120, Skor yang diperoleh kemudian 
dimasukkan dalam 𝑉 − 𝑎ℎ =
𝑇𝑠𝑒
(Tsh)






𝑋 100, sehingga persentase hasil yang diperoleh dari ahli 
media pembelajaran adalah 70,833 %. hasil validasi media pembelajaran kriteria 
validitas produk Cukup Layak. 
   
 
Tabel 2. Hasil Uji Beda Terhadap Pretest dan Posttest Paired Sample Statistics, Corelation, dan 
paired sample test  
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Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 1 Pretest 58.70 23 9.197 1.918 
Posttest 68.04 23 7.345 1.532 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 Pretest & Posttest 23 .650 .001 



















-9.348 7.120 1.485 -12.427 -6.269 -6.297 22 .000 
Berdasarkan table statistic dan sample test terhadap penerapan media 
pembelajaran yang dilakukan analisis uji beda yang memiliki sampel yang 
berhubungan hasil yang diperoleh dari 23 orang peserta didik yang sebelum 
dikenakan penerapan dengan mean dari pretest dan posttest. Perbedaan antara 
pretest dan posttest telihat signifikan secara statistic sebesar 58,70 untuk pretest 
dan sedangkan untuk posttest sebesar 68, 04 hal ini dapat di amati dari nilai t 
statistic -6.297 yang menujukan adanya korelasi antara pretest dan posttest. 
Korelasi antara media pembelajaran Mobuya sebesar .650 dengan taraf signifikansi 
.001, jika dilihat dari nilai siginifkasi terdapat hubungan antara penerapan media 
pembelajaran Mobuya dengan hasil belajar yang telah diterapkan. Diketahu dari 
hasil analisis terhadap pretest dan posttest bahwa nilai signifikansi 2 tailed (sig. 2- 
tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 
variasi nyata antara hasil belajar dengan menggunakan media pembelajaran 
Mobuya pada pembelajaran tematik pada data pretest dan posttest. 
Tabel 3. Hasil  Uji Normalitas Pada Media Pembelajaran Mobuya 





Normal Parametersa,b Mean .0000000 
Std. Deviation 4.56888476 
Most Extreme Differences Absolute .151 
Positive .089 
Negative -.151 
Test Statistic .151 
Asymp. Sig. (2-tailed) .192 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
c. Lilliefors Significance Correction. 
 
Berdasarkan uji normalitas pada penerapan media pembelajaran Mobuya, 
untuk jumlah peserta yang dikenakan penerapan sebanyak 23 orang dari jumlah 
24 siswa yang seharusnya. Nilai hasil transfomasi dari nilai posttest memberikan 
nilai sebesar 0. 152 dengan probabilitas 0.192 terlihat bahwa pada hasil post test 
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jauh diatas α= 0.05. Jadi dapat disimpulkan bahwa distribusi tersebut normal, 
dilihat dari hipotesis nol (Ho) data terdistribusi dengan normal. 
 
PEMBAHASAN 
Peserta didik terlihat lebih senang dalam proses pembelajaran dengan 
menggunakan media pembelajaran Mobuya. Belajar sambil bermain sesuai dengan 
karakteristik peserta didik (Hedman, 2011). Berdasarkan penelitian Latief et al. 
(2017) belajar dengan monopoli memberikan pembelajaran menyenangkan 
sehingga tidak monoton. Melalui media pembelajaran Mobuya sesuai dengan 
karakteristik peserta didik, sehingga akan memudahkan peserta didik untuk 
memahami pembelajaran. Peserta didik terlihat senang belajar dengan media 
pembelajaran Mobuya. 
Guru smemberikan penjelasan kepada peserta didik mengenai petunjuk 
penggunaan media pembelajaran Mobuya. Berdasarkan penjelasan yang diberikan 
oeh guru, peserta didik terlihat bingung. Kemudian guru mendekati peserta didik 
untuk menjelaskan. Namun selain itu, ada salah satu peserta didik yang berusaha 
untuk mendengarkan penjelasan yang disampaikan oleh guru. Guru menjelaskan 
bahwa dengan kartu-kartu pada media pembelajaran Mobuya dapat menciptakan 
pemahaman peserta didik dalam memahami konsep pembelajaran tematik  
menganai keragaman budaya  (Ratnasari, 2017). Peserta didik sudah memahami 
cara menggunakan kartu Mobuya. 
Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk membaca materi 
tentang keragaman budaya, bertujuan agar dalam pembelajaranpeserta didik dapat 
lebih mudah untuk mempelajari tentang budaya. Hal ini sejalan Susanto (2014) 
bahwa belajar tidak hanya sekedar memberikan pengetahuan tetapi lebih pada 
pemecahan masalah serta berusaha menggunakan ide-ide dalam pembelajaran.. 
Proses pelaksanaan pembelajaran Mobuya telah sesuai dengan tujuan 
pembelajaran dengan media pembelajaran Mobuya. Pendapat berbeda Rusdi (2017) 
tujuan dari media pembelajaran Mobuya itu bertujuan untuk mengenalkan budaya 
dan tatanan budaya masyrakat bisa lebih baik lagi. Melalui pembelajaran yang baik 
dapat memberikan pembelajaran yang menyenenangkan. 
Penerapan media pembelajaran Mobuya sesuai dengan tujuan bahwa peserta 
didik diberikan kesempatan untuk memahami budaya, dan ternyata media 
pembelajaran juga efektif untuk gunakan pada media pembelajaran. Hal ini dapat 
dilihat dari taraf signifikansi media pembelajaran Mobuya terlihat Asymp. Sig. (2-
tailed) .192. ini menunjukan media pembelajaran Mobuya terdapat signifikasi di 
atas .005  data media pembelajaran Mobuya terdistribursi normal dan adanya 
signifasi proses media pembelajaran Mobuya. 
Terlihat dari signifikasi pada proses penerapan media pembelajaran tersebut 
bahwa harapan dari media pembelajaran dapat dipenuhi. Harapan tersebut dapat 
dilihat memahami arti keragaman budaya, menjaga keberagaman budaya yang ada 
di Indonesia, menghargai keragaman budaya yang ada di Indonesia, mengenai 
keberagaman, memaknai pentingnya persatuan dan kesatuan dalam keragaman. 
Selanjutnya berdasarkan temuan Afifurrahman (2015) pengembangan media 
pembelajaran  digunakan untuk medianpembelajaran dapat dikembangkan untuk 
mengenalkan keragaman budaya yang ada. Media pembelajara memiliki tujuan 
dapat memberikan pemahan kepada peserta didik mengenai kergaman budaya yang 
ada didaerahnya. 
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Guru sedang bertanya mengenai keragaman yang ada di daerah setempat. 
Terlihat salah seorang peserta didik mencoba menjawab pertanyaan yang diberikan 
oleh guru. Peserta didik menjawab bahwa mereka sudah memahami keragaman 
budaya yang ada didaerah.  Hal ini sejalan dengan hasil temuan dari Oktavianti & 
Ratnasari (2018) akan memberikan kemudahan kepada peserta didik untuk 
memahami kearifan lokal serta menimbulkan kebanggaan tersendiri dengan 
kearifan lokal yang ada di daerahnya. Guru juga coba bertanya terhadap seorang 
peserta, apakah mereka senang dengan media Mobuya. Peserta didik menjawab 
bahwa mereka senang belajar dengan media pembelajaran Mobuya. Lebih lanjut 
temuan Minarti, et al. (2012) menumbuhkan aktifitas pembelajaran yang mampu 
mengenal pembelajaran pada proses pembelajaran dikelas. ini dapat dilihat dari 
gambar 5.4 berikut. 
Pembelajaran dengan media pembelajaran Mobuya topik utama untuk 
mengenalkan keberagaman budaya yang ada di Kalimantan Barat tepatnya di 
Kabupaten Sanggau. Media pembelajaran Mobuya dapat mengenalkan keragaman 
budaya di daerah Kabupaten Sanggau. Keragaman bisa diajarkan kepada peserta 
didik melalui media pembelajaran belajar dan bermain dapat menjadi cara belajar 
untuk pembelajaran di sekolah dasar sehingga tercipta anak Indonesia yang akan 
benar-benar memahami keberagaman budayanya, melalui budaya dapat 
meningkatkan cinta terhadap kesatuan dan persatuan bangsanya. 
Pada proses pembelajaranyang telah dilaksanakan tentu akan mendapatkan 
kelebihan dan kekurangn dalam penggunaan dan penerapan media pembelajaran 
yang telah dibuat. Menurut Sadiman, et al. (2014)  kelebihan dari media papan 
berupa gambar yang disajiakn dapat dibongkar pasang sehingga dapat dipakai 
berkali-kali, penyajian simple dan mudah sehingga memberikan pemahaman 
peserta didik. Sedangkan temuan dari penelitian pengembangan media 
pembelajaran Mobuya kelebihan yang diperoleh bahwa media pembelajaran 
Mobuya digunakan untuk mengenal keragaman budaya yang ada di Kalimantan 
Barat atau kabupaten Sanggau, kartu yang digunakan mengarah pada pertanyaan 
HOTS, dan efektif untuk digunakan pada pembelajaran tema yang lainnya. 
Selanjutnya temuan. Kelebihan hasil temuan dari Ratnasari (2017) proses 
pembuatan mudah dan sederhana, penyimpanan mudah, warna yang menarik, dapat 
digunakan pada pembelajaran tematik terintegratif, mengembangkan multiple 
intelligence dan kearifan lokal. Jadi adapun kelebihan media pembelajaran Mobuya 
denga penelitian sebelumnya terdapat pada kartu yang menggunakan pertanyaan 
pada arah HOTS serta keragaman budaya yang rancangan itu berbeda. 
Namun selain ada kelebihan pada media pembelajaran Mobuya juga masih 
banyak sekalian kekurangan yang masih dapat untuk digali sehingga media ini 
dapat di upraged kearah yang lebih baik lagi kekurangan media pembelajaran ini 
berupa media pembelajaran ini membuthkan waktu yang cukup lama dalam 
melaksanakan proses pembelajaran. Pemahaman awal konsep peserta didik 
mengenai materi tentang indah keragaman budaya negeriku yang dipelajarinya. 
Pada saat mensimulasikan siswa cenderung akan menyederrhanakan konteks 
sosialnya dan akan berdampak kepada pemahaman peserta didik dalam 
memperoleh kesan yang salah. Untuk lebih efektif dan efisien harus melibatkan 
semua peserta didik. Karena terlalu asyik bermain membuat peserta didik terlena 
dalam permainannya dan mebuat peserta tidak terfokus pada pembelajaran. Harus 
mempersiapkan konsep dengan baik sehingga memperoleh pembelajaran yang 
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baik. Harus memahami konsep desain dan memahami karakteristik peserta didik 
dan terakhir berupa kartu media pembelajaran yang sulit untuk diambil dan 
digunakan pada pembelajaran. 
Media pembelajaran Mobuya yang dilaksanakan pada proses pembelajaran 
masih menemukan banyak permasalahan yang dirasakan masih perlu dilakukan 
pengkajian kembali. Hal ini bertujuan agar media pembelajaran Mobuya dapat 
digunakan sebagai alternative yang sangat layak pada kegiatan pembelajaran. 
Permasalahan yang didapatkan pada saat proses pembelajaran berupa  ada beberapa 
siswa masih sulit untuk menguasai pembelajaran, kartu pada media pembelajaran 
terlalu berat untuk usia sekolah dasar hal ini didasarkan kartu yang digunakan 
pertanyaan mengarah pada soal HOTS sedang peserta didik lebih ingin memahami 
keragaman budaya yang ada, selanjutnya tempat penyimpan kartu yang masih 
belum sempurna, warna dan gambar yang perlu disempurnakan, buku panduan dan 
materi yang perlu disepurnakan, dan penguasaan serta pemahaman guru juga perlu 
ditingkatkan sehingga pembelajaran dengan media pembelajaran Mobuya dapat 
lebih baik. 
Secara keseluruhan dan pengembangan media pembelajaran berdasarkan 
teori dan pembahasan yang telah dilakukan. Terdapat kohorensi dengan hasil 
validasi media pembelajaran, materi dan teori serta hasil analisis dan penerapan 
bahwa media pembelajaran ini efektif, layak, praktis, serta media pembelajaran 
Mobuya ini pantas untuk diterapkan pada proses pembelajaran tematik disekolah 
dasar, namun tetap harus memperhatikan aturan serta masukan yang telah diberikan 
sehingga bisa lebih memperbaiki media ini kedepannya nanti. 
 
KESIMPULAN 
Penerapan media pembelajaran Mobuya sesuai dengan tujuan bahwa peserta 
didik diberikan kesempatan untuk memahami budaya, dan ternyata media 
pembelajaran juga efektif untuk gunakan pada media pembelajaran. Hal ini dapat 
dilihat dari taraf signifikansi media pembelajaran Mobuya terlihat Asymp. Sig. (2-
tailed) .192. ini menunjukan media pembelajaran Mobuya terdapat signifikasi di 
atas .005 data media pembelajaran Mobuya terdistribursi normal dan adanya 
signifasi proses media pembelajaran Mobuya 
 
SARAN 
Saran pemanfaatan dalam penggunaan media pembelajaran Mobuya ini 
adalah pengaturan posisi kelompok sebaiknya harus di atur sebelum pelaksanaan 
pembelajaran dengan media pembelajaran Mobuya, pengaturan waktu yang harus 
diperhitungkan sehingga proses pembelajaran dapat dilaksanakan dengan efisien, 
penggunaan media pembelajaran di dalam kelas harus lebih memahami 
karakteristik peserta didik yang ada pada tempat yang akan diterapkan. sebaiknya 
media pembelajaran Mobuya dilakukan dengan bermain peran, materi sebaiknya di 
paparkan sedikit pada proses pembelajaran untuk memberikan apersepsi pada 
peserta didik, pada proses penerapan pembelajaran Mobuya hendak memperhatikan 
kemapuan peserta didik 
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